











































考過程により “ 想像力 ” が養われる。
・パズル問題を解くときの全体的なバランスを考慮しな
がらピースの境界線を思い描くという思考過程により
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図 10 学生の作成したパズル問題 
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８　学生
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　シルエットパズル問題を解くとき、あるいはシルエッ
トパズル問題を作成するときのルールは、以下の通りで
ある。
・パズルは１組のピースを全て使用し、ピースを余らせ
ない。
・２組のピースを混ぜて使用しない。
・ピースごとに表向きでも裏向きでもよい。
・ピースは重ねた状態で使用しない。（授業では紙を
切ってピースを作らせたため、ピースを重ねて使用す
る学生がいた。）
５．学生の作成したシルエットパズル問題
　学生に独自のシルエットパズル問題を作成させ、レ
ポートとして提出させた中から一部を取り出したものが
図８である。レポートの中には、少し手を加えるともっ
と形がよくなるものもけっこうあったが、図８は比較的
形が整ったものを選んで取り出したもので、学生が作成
したそのままの形のものである。図８の中には含まれて
いないが、ピースがばらばらな配置になるほどピースの
境界線を想像しやすくなり解きやすい問題となる。逆
に、ピースがかたまった配置になるほどピースの境界線
を想像しにくくなり解きにくい問題になる。もっとも、
ピースがかたまった配置のものでも、ピースの形状の分
類などで比較的簡単に解ける場合もある。
６．受講生の反応
　シルエットパズルの授業に対する、無記名による受講
生の感想や意見のアンケート結果を以下に記す。
・思った以上に頭を使ったので、考える力がつきまし
た。
・パズルゲームは楽しかったです。頭をこんなに使うこ
とはないので、いい頭の体操になりました。自分で考
えるのは難しいと思いました。久しぶりにしたけど、
楽しめました。
・私にはパズルは難しいようです。全くわかりませんで
した。やはり、パズルは苦手です。
・試行錯誤しながら考えていくので、実際にパズルが完
成したときは達成感であふれて楽しかったです。
・熱帯魚が難しすぎました。脳が活性化された気がしま
す。
・クリスマスツリーまでは何とか作ることができたけ
ど、熱帯魚は難しかったです。ですが、楽しくパズル
をすることができました。
７．まとめ
　シルエットパズルを解くときは、学生は結構夢中に
なって考えていた。シルエットパズルを通して数学に少
しでも興味を持たせる、数学を楽しませるという狙い
は、ある程度は達成できていると思われる。
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